
Herzlich Willkommen!

Herzlich willkommen zur "Die Schlacht um Mittelerde2: Aufstieg des Hexenkönigs"
-Modifikation The battle for Numenor.

Mit dieser einzigartigen Mod wird es euch ermöglicht, das mystische Volk der Numenorer in den Krieg 
zu führen. Erlebe die edlen Vorfahren Gondors wie nie zuvor mit altvorderen Helden aus dem 

Sillmarillion und neuen Soldaten Numenors. Zusätzlich erwarten euch bei den anderen Völkern 
neue Helden, neue Einheiten und viele weitere Details.

Diese Modifikation hat das Ziel, das Leben Mittelerdes mehr in den Vordergrund zu bringen und die 
verschiedenen Völker vielseitiger zu machen. Auf den nachfolgenden Seiten werden einige der 

Neuheiten mit Screens und Texten näher erläutert.

Zwerge

Helden

Thorin III Steinhelm, der Sohn König Dains.
Thorin III Steinhelm wurde nach
dem Tod König Dains der König vom 
Erebor und vertrieb zusammen mit Bard die restlichen Orks 
aus dem Erebor.
Thorin III ist im Mod der Anführer            
der Bestienreiter aus dem Erebor, er 
war der erste, der eine der Wilden Bestien im Erebor bezwungen 
hat und sie als Reittier zähmte. Thorin hat im 
Mod mehrere Fähigkeiten, unter anderem kann er auf eine der 
gennanten Bestien steigen. Er hat eine Führerschaft, die seine 
Reiter aus dem Erebor stärkt, aber auch nur diese! Thorin III 
fand im grossem Schatz Glaurungs seinen kleinen eigenen, 
einen Elbendolch, anscheinend einen der Noldor, auch diesen 
kann er benutzen, er wird dadurch deutlich stärker. 
Ausserdem kann er mit seinen Reitern in die Schlacht ziehen, 
diese Fähigkeit macht alle Bestienreiter in seiner Nähe für 
kurze Zeit umbesiegbar!

Beorn, Anführer der Beorninger.
Beorn lebt alleine mit seinen Beorningern in den Tälern des 
Anduins zwischen dem Nebelgebirge und dem Düsterwald.
Beorn ist ein Freund aller Tiere, doch eine besondere Neigung 
hat er zu Bären. Von Gandalf wird er als „Pelzwechsler“ 
bezeichnet. Diese Beschreibung ist durchaus zutrffend, da er 
sich in einen Bären verwandeln kann.  Auch Beorn hat in der 
Modifikation mehrere Fähigkeit. So kann Beorn einen seiner 
Tierbegleiter beschwören, der nicht von Beorns Seite weicht. 
Auch kann Beorn wie oben schon erwähnt seine Gestalt in einen 
Bären wechseln.  Beorn kann aber auch mehrere Tiere zu seiner 
Hilfe beschwören, falls er in eine Notlage gerät.  Wenn Beorn 
lange genug auf dem Schlachtfeld gekämpft hat kann er seine 
ganze Wut auf den Gegner übertragen und alle Gegner in der 
Nähe wegschleudern! 



Einheiten

Bestienreiter aus dem Erebor.
Da die Zwerge bisher nur eine beschränkte 
Kavallerie hatten, haben sie nun eine richtige 
Kavallerie bekommen, die Bestienreiter.
Thorin ist der Anführer der Bestienreiter, er war 
der erste der eine der Bestien zähmte. Die Bestien 
kommen ursprünglich aus Mordor, dort werden 
diese geschlachtet und mit dem Fleisch, das nicht 
sehr gut schmeckt, werden die Orks versorgt. Die 
zwerge sahen einen anderen Sinn in diesen Bestien 
und zähmten diese, wie oben erwähnt. Die 
Bestienreiter sind allerdings nicht so schnell wie 
andere Kavallerieeinheiten, dafür sind sie aber 
deutlich besser gepanzert und auch stärker 
bewaffnet. Da die Bestien noch nicht lange gezähmt 
werden,  gibt es für die Bestienreiter keinen 
Bannerträger, sie können allerdings trotzdem 
leveln.

Menschen aus Thal.
Diese Menschen sind die wohl den Zwergen am 
nähesten stehenden. Die Menschen aus Thal 
kämpften zusammen mit den Zwergen um den 
einsamen Berg, am Ende gewannen sowohl Zwerge, 
als auch Menschen, seit dieser Schlacht sind die 
Menschen aus Thal die wohl mächtigsten 
Verbündeten der Zwerge. Die Menschen aus Thal 
treten in der Mod in drei Varianten auf, den 
Bogenschützen, den Schwertkämpfer und den 
Drachentöter, die mit einer beeindruckenden 
Hellebarde bewaffnet sind. Alle drei Varianten 
könnt ihr auf den Bildern sehen.



Numenor

Helden

Elros, Bruder Elronds und erster Numenorer.
Elros ist der Sohn Earendils, nachdem dieser gen 
Westen gesegelt war um die Welt vor dem 
Schrecken Morgoths zu schützen, hatte dieser 
zwei Kinder, Elrond und Elros. Da deren Elter 
Mensch und Elb waren erlaubten ihnen die Valar 
auszusuchen  als welche Gestalt sie weiterleben 
wollten: Elrond entschied sich für das 
unendliche Leben als ein Elb, Elros jedoch 
entschied sie für das Leben als Mensch, doch da 
sein Vater so grosse Taten vollbracht hatte, 
wurde Elros an sehr langes Leben gegeben. 
Ausserdem einen grosse Insel inmitten des 
Ozeans, Numenor.  Elros zog mit ausgewählten 
Menschen nach Numenor, auch diesen wurde das 
längere Leben gegönnt, doch beiweitem nicht so 
lange wie Elros. Damit waren die Numenorer 
geboren. Elros ist in der Modifikation der wohl 
mächtigste Held nach Sauron und Galadriel. Er 
kann mehrere Gegner gleichzetig angreifen und 
macht erstaunlich viel Schaden. Er kann nach 
langem Kämpfen die Macht der Palantiri, die magischen Steine der Numenorer, entfesseln. Durch diesen wird alles in 
seiner Umgebung bis auf jeden Mann getötet, allerdings auch eigenen Einheiten.

Vardamir Nolimon, Sohn Elros´.
Eigendlich war er der rechtmässige Nachfolger 
Elros´, doch durch Elros´sehr langes Leben, 
hätte Vardamir den Thron nur in einem sehr 
hohem Alter besteigen können, deswegen 
verzichtet er auf das Szepter und gab es an 
seinem Sohn weiter. Wegen diesem Ereigniss sieht 
Vardamir in der Modifikation nicht wie ein König 
aus, sondern eher wie ein Waldläufer, er kann sich 
geschickt tarnen, das sogar beim Laufen! Er ist ein 
geschickter Bogenschützen, kann aber auch zum 
Schwert wechseln, doch der Bogen ist seine 
Waffe. Auf höheren Level kann er sehr schnell 
auf einen Flecken schiessen, wodurch kaum ein 
Feind in diesem Bereich überlebt.



Tar-Amandil, Sohn Vardamir Nolimons.
Tar-Amandil ist damit der zweite richtige König 
Numenors, daher trägt er auch eine königliche 
Rüstung, die später sogar noch einmal verstärkt 
wird.Tar-Amandil bekam das Szepter durch das 
oben erwähnte Ereignis nur kurz nach dem Tod 
seines Grossvaters Elros. Tar-Amandil steht im 
Mod den Valar sehr Nahe, besonders Manwe, dem 
Beschützer Numenors. Er stieg häufig auf den 
Meneltarma, einen Berg auf dem der Tempel Manwes 
stand,  im dort die Zeugen Manwes, riesige Adler, zu 
beobachten. Deshalb kann Tar-Amandil auch eben 
so einen beschwören.

Tar-Elendil, Sohn Tar-Amandils.
Tar-Elendil wird als „Entdecker“ unter den 
Numenorer bekannt, er war der erste König, der 
Schiffe nach Mittelerde fahren lies um dessen 
Küsten zu besiedeln. Er besitzt einen der Schätze 
Numenors, Dramborleg, die Axt Tuors, die selbst 
ein Schwert spalten konnte, durch diese Axt wird 
er deutlich stärker. Dramborleg ist einer der 
bedeutensten Schätze Numenors, diese Axt wurde 
vom Vater Earendils benutzt und ging deswegen in 
die Schätze Numenors ein, ein blieb auch einer, bis 
zum Untergang Numenors.



Einheten

Die Numenorer besitzen wie alle andern Völker auch 
Standardeinheiten, sprich Bogenschützen, Lanzenträger, 
Reiter und Schwertkämpfer, die Numenor haben allerdings 
wenig er Einheiten in einem Trupp als alle anderen Völker, da 
auf Numenor nunmal weniger Menschen lebten als zum 
Beispiel in Gondor, 
dafür sind die Einheiten 
Numenors deutlich 
stärker als alle 
anderen Einheiten. 
Sowohl ihr Angriff, als 
auch ihre Verteidigung 
ist deutlich höher als 
bei normalen Einheiten. 
Durch die geringe 
Anzahl in den Trupps, 
wird dies wieder 
ausgeglichen, 

allerdings 
sind die 
Einheiten 
Numenors, 
trotz der 
geringen 
Truppen-
stärke, 
stärker als 
die anderen 
Einheiten.
Probiert es 
aus, ihr 
werdet 
sehen, dass 
Numenor 

kein schwaches Volk ist!



Goblins

Helden

Der Balrog, wohl eines der mystischsten Wesen 
Mittelerdes, steht nun den Goblins als Held zur 
Verfügung .  Er verfügt über die selben Fähigkeiten, 
wie der zu beschwörenden Balrog, allerdings ist 
der Balrog schwächer als der Beschworene. Der 
Balrog kann mit seiner Flammenpeitsche die Feinde 
aufscheichen. Mit einem brutalem Schrei kann er 
seinen Feinden das Fürchten lehren und sie 
verscheuchen.  Wenn der Balrog seine Wut 
bündelt und sich anzündet, kann er fast jeden 
Feind mit wenigen Schlägen vernichten. Die wohl 
stärkste Fähigkeit des Balrogs ist das Anzünden 
eines grossen Gebietes,  wodurch fast alle 
Einheiten verbrennen. 

Bolg ist der Sohn Azogs und kann in dieser mit nun mit seinem 
Vater in die Schlacht ziehen. Bolg ist einer der besten 
Heerführer, den die Goblins je gesehen haben. Azog wurde in der 
Schlacht von Azanulbizar von König Dain erschlagen, dies  ist 
wohl der grösste Grund, warum Bolg nun Rache an den Zwergen
und auch an König Dain nehmen will.  Bolg ist in der Mod der
Trollbezwinger, er kann in der Mod auf einen Troll reiten und 
wird dadurch deutlich stärker. Bolg kann auch mit einem 
Messer  seine Feinde abwerfen, welche dadurch einen hohen 
Schaden erleiden.

Smaug, der 
wohl berühmteste Drache Mittelerdes, wird nun auch in der Mod 
eingeführt. So wie er in Mittelerde einer der stärksten Lebewesen 
war, ist er es auch in der Modifikation. Smaug ist der Drache aus 
dem „Kleinem Hobbit“,  dessen Schatz Bilbo und die Zwerge 
erobern wollten. Smaug wurde von Bard getötet, nachdem Smaug 
versucht hatte die Stadt Thal, die vor dem Einsamen Berg liegt, in 
dem er hauste, zu zerstören. Smaug hat in der Mod mehrere 
Fähigkeiten, so kann er am Boden und in der Luft  kämpfen , beides 
mit seinen Vor- und Nachteilen. Eine andere Fähigkeit ist, dass er 
beim Angriff von Gebäuden immer eine bestimmte Zahl an 
Rohstoffen bekommt. Er kann einen Feuerball auf seine Feinde 
verschiessen und so so von weitem töten.
Er kann auch ein grosses Gebiet in Flammen stecken und somit 
alle Feinde dort verbrennen.

Urkbrug ist eine der wichtigsten Figuren in der Kampagne, dieser 
Schamane wird derjenige sein, welcher in der Kampagne aus den 
Gebeinen Smaugs eben diesen wiederbelebt und damit einen 
starken Verbündeten beschwört. Der Schamane ist in der Mod ein 
nicht zu unterschätzender Held mit einem speziellem 
Fähigkeitssystem, seine Fähigkeiten laden sich sofort nach, dafür 
kostet ihm jede Fähigkeit Leben. Eine genauere Beschreibung 
Urkbrugs gibt es im Modding-union.com Forum.



Einheiten
Die Goblins bekommen in der Mod einige neue Einheiten.
Eine der neue Einheit sind die neue Elite der Goblins, 
mit vergifteten Waffen können sich die plündernden 
Wachen Bolgs sogar mit den stärksten der Numenorer 
messen, dies liegt auch daran, dass diese Orks halb 
Uruk und halb Ork sind.

Eine andere neue Einheit ist ein Klassiker der bösen 
Völker, ein Trommler. Selbst die wildesten Einheiten 
brauchen ein wenig Rhythmus in der Schlacht ;). Der 
Trommler  Goblin muntert kämpfende Einheiten in der 
Schlacht auf, er gibt einen eine nicht zu 
unterschätzenden Führerschaft. Zum Kampf sollte 
man den Trommler allerdings nicht einsetzen, sonder 
nur als Unterstützungseinheit.

In der neuen Version bekommen die Goblins 
nun endlich eine gerechte Kavallerie: Warge.
Und diese gleich in zwei unterschiedlichen 
Versionen, den Schwarzwargen und den 
Schneewargen. Beide Einheiten haben 
unterschiedliche Einheitenwerte und können 
mit zwei unterschiedliche Upgrades 
bewaffnet werden. In fast allen Werten sind 
die Schneewarge aber an der oberhand, sie 
können es sogar mit der Kavallerie der 
anderen Völker aufnehmen. Für die 
Schwarzwarge wird eine Spinnengrube der 
Stufe 2, für die Schneewarge der Stufe 3, 
benötigt.



Allgemeines

Nun am Ende der Vorstellung möchte ich euch nun noch 
Allgemeine Dinge vom Mod vorstellen. Als erstes kommt das 

„Project Living Middleearth“ by Turin Turumbar
Dieses System bewirkt, dass Einheiten um alle Gebäude der 

Fraktionen herumlaufen, dies soll das Spiel lebendinger machen.

Das Schiffsystem 
wurde ebenfalls 

überarbeitet, die K I 
benutzt nun auch 

wirklich die Schiffe, 
ausserdem wurde die 

Schiffe balanced.

Bogenschützen 
treffen nun nicht 
mehr zu 100%, dies 

soll das Spiel 
realistischer machen. 

Neue Kampagne: Ab Version 2.0 wird es in jeder neuen 
Versionen ein kleiner Abschnitt der Kampagne hinzugefügt, 

sodass spätestens in Version 2.8 die komplette Kampagne 
verfügbar ist.

Erweiterte K I: Die K I sollte nun deutlich geschickter 
angreifen und mit deutlich grösseren Armeen, ausserdem 

werden alle neuen Einheiten auch von der K I benutzt!



Ich hoffe ihr habt mit diesem Vortrag einen Einblick in den 
„The Battle for Numenor“

Mod erhalten, ich wünsche euch nun viel Spass beim spielen!
Visit:

http://modding-union.com
 and

http://tbfn.de.vu
Credits

Coding, Modells, Skins and Buttons by Turin Turumbar
Numenor Modells by Herunor
Buttons and Palantirimages by Adamin
Dale Units Skins by Adamin
Some Modells and Skins by The Dead Player
Some Maps by Gnominator
Vorstellung und dieser Vortrag by Turin Turumbar

Grüsse an...
Turgon, Herr von Gondolin, den für mich wohl besten Modder der 
Geschichte, ohne ihn würde es diese Mod hier wohl garnicht geben, er hat 
mich zum Modden gebracht, durch seine brilliante Mod „Die Schlacht um 
Beleriand“ (http://dsubmod.ds.funpic.de).
Herunor, für die Hilfe bei allen möglichen Fragen und die Numenor 
Modells.
Firmus, für das Landen/Fliegen System von Smaug
Adamin, für die tollen Ideen und die Buttons und Palantir Bilder.
Alle Betatester ;)
Arkani, Alien, Ealendril uvm. Für die tolle Moddingcommunity und Hilfe ;)
Ich denke nun habe ich alle erwähnt, sollte ich jemanden vergessen haben,  
schreibt mir einfach!

urin urumbarT T

http://modding-union.com/
http://dsubmod.ds.funpic.de/
http://tbfn.de.vu/

